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Introducción
El  padrón municipal de habitantes es un
registro  administrativo  donde constan  los
vecinos  de  un  .  Corresponde  a  los
ayuntamientos su creación, mantenimiento,
revisión  y  custodia.  Los  Censos  de
población y  el  Padrón  municipal  son  las
únicas fuentes de las que se derivan cifras
demográficas a  las  cuales  se  otorga  el
carácter  oficial,  permitiendo  conocer  la
estructura básica de la población.
Este proyecto empezó en las prácticas
en  empresa  que  realicé  en  Sistemas
Informáticos  para  Administraciones  Públicas
(IAP).  Se  iba  a  construir  un  Padrón  de
habitantes  para  poder  venderlo  a  los
ayuntamientos.  Pero  debido  a  la
incompatibilidad  con  horario  universitario,  se
cancelo.  De ahí surgió la idea de redirigir ese
proyecto a un proyecto de final de carrera con el
consentimiento de la empresa. 
El  programa  siguiendo  las pautas  de  
INDALO  permite  realizar  las  funciones  para
llevar  a  termino  el  censo  de  un  municipio.  
INDALO  es  la  normativa  seguida  por  el
Instituto  Nacional  de  Estadística  para  que  los
municipios  sigan  unas  mismas  pautas  para
facilitar la entrega de datos a esta organización
gubernamental.
Este  programa  se  ha  realizado  para
poder ser distribuido bajo una licencia GPL, y
con  esta  filosofía,  hemos  utilizado  sólo
herramientas y tecnologías de código abierto.
Sistema a implementar y
funcionalidades
En  este  apartado  vamos  a  detallar  las
funcionalidades de la aplicación:
Usuario
Esta  aplicación  tiene  que  poder
identificar  a un usuario.  Para que este  usuario
pueda  interactuar  con  la  aplicación  y  pueda
introducir los datos requeridos.
El  programa  tiene  que  permitir  el  alta,
modificación y baja de un usuario. De esta tarea
se encargará el Administrador.
Historial
Esta aplicación se tiene que encargar de
mantener  un  historial  de  los  elementos  que
caracterizan a un individuo. Estos elementos se
pueden dividir entre los que hacen referencia a
su persona  y a su residencia.
Los elementos de la persona son aquellos
que lo identifican ante el ayuntamiento, como lo
serían: Nombre, Apellidos, DNI ... 
Los  elementos  de  su  residencia  son:  
Provincia,  Municipio,  Vía,  Pseudovía,  Tipo de
vía,  Tramo,  Entidad  Colectiva,  Entidad
Singular,  Núcleo  y  Hábitat.  Todas  estas  son
características de la localización del  Hábitat de
la  persona.  Y  el  Hábitat  se  encarga  de
especificar donde se encuentra la persona dentro
de ese edificio. 
Para  poder  manipular  los  datos,  la
aplicación  tiene  que  proporcionar  las
herramientas  para  introducir,  modificar  y
eliminar las características antes especificadas. 
Listados
El programa tiene  que permitir  listar  la
información  anteriormente  introducida.  Estos
listados se dividirán entre los relacionados con
el habitante y con el hábitat. 
En los  listados del habitante  se  contará
con  la  posibilidad  de  visualizar  todos  los
cambios de datos relacionados con su persona.
Y  con  la  posibilidad  de  ver  un  histórico  con
todos los  cambios  de domicilio  realizados  por
un habitante.
En los listados del hábitat se contará con
la posibilidad de elegir que parte del Municipio
queremos que nos muestre. Esto nos visualizará
los  habitantes  del  territorio  escogido
separándolos en los  diferentes  apartados  de la
aplicación:  Vía, Pseudovía, Tipo de vía, Tramo,
Entidad Colectiva, Entidad Singular, Núcleo.
Estos  listados  se  podrán  pedir  con  la
fecha  actual,  lo  cual  nos  reflejará  los  datos
actuales.  O con una fecha anterior, lo que nos
permitirá  mostrar  los  datos  históricos  tal  y




En  la  imagen  I  podemos  ver  como  se
reparten las tecnologías en las diferentes capas:
− En la capa de presentación,  que es con la
que los usuarios interactúan. Tendremos el
explorador que utilice el usuario y nuestro 
HTML.
− La unión entre el navegador (con el HTML)
y la máquina virtual de Java de la capa de
negocios,  que es la que lleva a termino las
peticiones  del  usuario, es  el  servidor  
Tomcat.  Es  el  encargado  de  atender  las
peticiones del navegador.
− En  la  capa  de  negocios encontramos  el
Java. Tanto la parte de JSP como las clases
.java .  
− El encargado de unir la  capa de negocios
Java  y   la  capa  de  datos,  esta  es  la
encargada de guardar permanentemente los
datos introducidos por el usuario, es  JDBC.




Este  modelo  conceptual,  imagen  II  nos
venia  dado  por  el  INE  (Instituto  Nacional  de
EStadística). El sector público tiene que seguir
los  pasos  de  INDALO (  Modelo  de Datos  de
Intercambio  entre  Administraciones  )  para  la
transferencias  de datos.  En este  documento  se
nos muestra como tienen que estar relacionados
los  datos  y  también  nos  dan  el  modelo
conceptual  que mostramos a  continuación.  No
hay  que  decir  que  este  documento  sigue  las
directrices que marca INDALO.
Imagen II
Casos de Uso
En nuestro programa existen dos roles:
-  Administrador:  Encargado  de  crear,
modificar y borrar a los usuarios.
-  Usuario:   Encargados  de  crear,
modificar  y  borrar  todos  los  demás
elementos del programa.
En la imagen III podremos ver el menú
principal. Este menú consta del Mantenimiento, 
Habitante, Hábitat, la relación entre Habitante y 
Hábitat, los listados y la opción de Salir.
Imagen III
En esta  cuarta   imagen  encontramos  el
submenú  de  mantenimiento.  En  este  submenú
encontramos  las  funciones  del  Administrador:
Dar  de  alta  a  los  Usuarios.  Y  también
encontramos  muchas  de  las  responsabilidades
de los usuarios: Mantenimiento de  Provincias,  
Municipios,  Vía,  Tipos de Vía,  Tramo,  Entidad
Colectiva, Entidad Singular, Núcleo.
Imagen IV
En la quinta imagen podremos encontrar
el submenú de los listados, donde  encontramos:
La  Consulta  de  habitantes,  donde  el
usuario podrá listar el habitante deseado por su
historial de los hábitats donde ha residido. O en
un  listado  diferente   sus  datos  personales
restantes:  nombre,  apellidos,  estado  civil,
estudios...
Imagen V
Diseño de la interficie de 
Usuario
Como  podemos  ver  en  la  imagen  VI:
Hay tres diferentes círculos. Estos círculos nos
marcan tanto los menús de la aplicación como el
diseño de la interficie del usuario. 
El  menú principal  esta  formado por los
seis  iconos  de color.  Empezando por  el  icono
que  representa  una  hombre  con  corbata  y  en
sentido horario tenemos: 
Habitante,  Hábitat,  Relación  Hábitat-
Habitante, Listados, Salir y Mantenimiento.
Este  menú siempre esta  presente  por lo
que  se  puede  saltar  de  una  a  otra  pantalla
siempre que queramos.
Los otros dos submenús son:
A  la  izquierda  empezando  por  la
representación de España sin las islas siguiendo
un sentido antihorario: 
Provincia,  Municipio,  Vía,  Tramo,  
Pseudovía,  Entidad Singular,  Entidad Colectiva
y Núcleo.
Este  menú  será  visible  al  seleccionar
Mantenimiento  y  desaparecerá  al  seleccionar
alguno de los otros iconos.
Y debajo  tenemos el  menú  de listados.
En este menú tenemos las pantalla de Listado de
Habitantes  (arriba)  y  Listado  de  Municipios
(abajo).
Este  menú  será  visible  al  seleccionar  
Listados y desaparecerá al seleccionar alguno de
los otros iconos.
Cada  Icono,  al  ponernos  encima,  nos
mostrará  el  nombre  de  la  pantalla  que
abriríamos si pulsáramos encima. Además por si
no se llegara a cargar la imagen en sustitución a
esta  nos  mostrarían,  en  vez  de  la  imagen,  el
nombre de la pantalla que clicando nos abriría.
Esto también esta utilizado por los dispositivos
de ayuda a la gente con disminución visual para
decirles la descripción de la imagen.
Pantalla de Muestra:
A  continuación  mostraremos  una
pantalla,  imagen  VII,  de  la  aplicación,  para
poder explicar sus partes:
Como podemos observar en la captura de
pantalla. Se nos presenta primero una tabla con
el menú. En este caso desplegado el submenú de
Mantenimiento.  Cada  icono  nos  llevará  a  la
pantalla  para  introducir  el  elemento  por  el
representado:
Empenzando desde arriba a la izquierda:
Herramientas,  Habitante,  Hábitat,  Unión
Hábitat-Habitante, Listados y Salir.
Imagen VI
Imagen VII
En  la  segunda  fila:  Usuario,  Provincia,
Municipio Vía, Pseudovía, Tipo de Vía, Tramo,
Entidad Colectiva, Entidad Singular y Núcleo.
Posteriormente se nos muestra los datos
que hacen referencia a esta página en concreto.
Que son los datos de Usuario. 
Y  al  final  de  esta  página  tenemos  las
opciones  que  podemos  hacer  con  los  datos
introducidos.
No es el caso, pero si hubieran errores se
mostraría debajo de los botones de opciones.
Diseño de de la Capa de
Gestión de datos
En la capa de Gestión de datos podremos
encontrar  que  tablas  se  crearan  en  la  base  de
datos. Y que relaciones habrá entre estas tablas.
En  la  documentación  podremos
encontrar  los  dibujos  que  muestran  lo  que
explicaremos  a  continuación.  Que  no  hemos
puesto  aquí,  porque  se  tendrían  que  reducir
demasiado y serían inservibles.
Las  tablas  de  Provincia y  Municipio
guardan los elementos de mismo nombre. Estos
elementos nos sirven para diferenciar los demás
elementos por Municipios (si hubiera más de un
Municipio en la base de datos). Por lo que estas
tablas  están  relacionadas  con  casi  todas  las
demás.
La  tabla  de  Usuario que  guarda  los
perfiles de los usuarios. 
También  tenemos  la  tabla  de
Numeradores que  guarda  todos  los
numeradores que necesitemos. 
Los  elementos  que  describiremos  a
continuaciónr   tiene  asignado  tres  tablas  cada
uno:
-  Una tabla que guarda los códigos de
los registros de cada elemento.
-   Otra  que  guarda  los  datos  de  cada
elemento.
-  Y la última que guarda una relación de
los códigos de los registros con los datos. Esto
es para mantener un historial. 
La Vía estará relacionada con Tipos de
Vía.  Que  es  una  parte  que  la  describe.  Y las
Vías podrán estar relacionadas a Tramos.
La tabla  Pseudovía está relacionada a
Tramo y también a  Hábitat, que es una tabla
que se mostrará posteriormente. 
La  tabla  Tramo esta  relacionado  con
Vía, Pseudovía y Núcleo. 
También existen las tablas que guardan
los  datos  del  Habitante,  estas  tablas  están
divididas  entre  los  datos  de  Hábitat del  
Habitante y la tabla que las relaciona Hábitat-
Habitante:
El  Habitante tiene  asignadas  la  tres
tablas que hacen las mismas  funciones  que se
utilizan  en  Vía,  Pseudovía… Y también  tiene
asignada unas cuantas tablas con datos que se
van repitiendo constantemente como: 
Provincia  y  Municipio  tanto  de
Nacimiento,  como  de  Destino  o  Procedencia,
Tipo de Identificación, Estudios, Nacionalidad,
Sexo y Consulado.
Hábitat tiene una sola tabla donde se
guarda el edificio del Habitante.
Entidad Colectiva esta relacionada con
Municipio y con Entidad Singular. Ya que es
un cumulo de Entidades Singulares.
Entidad  Singular esta  relacionada  con
Municipio y  Entidad  Colectiva (Puede
depender de una de las dos) y con Núcleo.
Y  los  Núcleos estan  relacionados  con
Entidad  Singular y  forman  parte  de  las
relaciones de Tramo.
Esto  esta  ampliado  y  ilustrado  en  la
documentación.
Conclusiones
Ahora  que  tengo  bastante  más
experiencia no sólo por el proyecto sino también
por  el  trabajo.  Puedo  decir  que  haría  algunas
cosas  diferentes.  Tanto  en  el  ámbito  del
desarrollo, como en el de la programación y el
de las pruebas. 
Aunque  es  verdad  que  cambiaría  bastantes
cosas. El programa es funcional.  Y lleva a cabo
todas  las  funciones  necesarias  para  que  un
ayuntamiento  pueda  censar  su  población
correctamente
Ampliaciones
La más importante de las ampliaciones y
la  que  quizas  requeriría  más  horas,  pero  con
seguro la más necesaría sería:  El dialogo entre
la  base  de  datos  del  programa  y  el  Instituto
Nacional de Estadística (INE).  Que es llevar a
cabo la traslación de los datos que tenemos en
nuestra  base de datos a un fichero para poder
enviarlo al INE.
En  la  documentación  del  proyecto  también
podremos encontrar:
− Planificación inicial,  donde describimos el
tiempo que creíamos que íbamos a tardar.
− El Diagrama de Secuencia del Sistema. Que
nos  marca  como  se  llevan  a  cabo  las
diferentes  funcionalidades  del  programa.
Paso a  paso nos enseña  porque  páginas  y
que acciones se van realizando.
− El  diseño  y  relación  de  las  clases  del
programa.  Donde  se  explica  que  función
tienen las clases principales del programa.
− Diseño de la interacción del sistema, donde
las  funcionalidades  antes  descritas  en  el
diagrama de Secuencia del Sistema. Se nos
muestran que funciones  del programa van
requiriendo.
− Ampliación  del  Diseño  de  la  capa  de
Gestión  de  Datos,  que  nos  muestra  como
esta  implementado  la  base  de  datos  que
requiere el programa.
− El diseño de la Inteficie del Usuario. Donde
se puede ver las relaciones que hay entre las
diferentes pantallas del programa.
− Además  de  explicar  que  estrategia  de
programación  hemos  utilizado.  Se  podrá
ver  que  pruebas  se  han  realizado  al
programa y que problemas han surgido al
realizar el programa.
− En la documentación del proyecto también
se  incluye:  Un  manual  para  el  usuario,
donde  se  explican  las  pantallas  y  los
botones de la aplicación. Y un manual del
administración que nos muestra  que cosas
hay que tener en cuenta en la aplicación y
como se instala.
− En  la  parte  final  del  documento  hemos
comparado la planificación inicial y la real.
Y también hemos llevado a cabo un análisis
económico del proyecto.
